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ABSTRAK 
 
Peningkatan teknologi yang berkembang sangat pesat pada saat ini 
banyak mendukung solusi kebutuhan bisnis. Hal ini membuat perkembangan 
dunia bisnis yang semakin cepat. Dengan kemajuan teknologi seseorang bisa 
membangun aplikasi 3D. Teknologi visual ini dapat dimanfaatkan oleh industri 
bisnis untuk menarik pasar yang dengan tampilan lebih atraktif dan menarik. 
Pada tugas akhir ini dibuat aplikasi peta 3D dengan menggunakan Unreal 
Development Kit (UDK) Engine. UDK Engine merupakan salah satu dari game 
engine yang memiliki kemampuan untuk membuat gambaran virtual yang dapat 
disesuaikan dengan dunia nyata. UDK Engine memiliki framework lengkap untuk 
pengembangan professional.  
Aplikasi ini dapat menunjukkan tampilan Gedung Giri Santika UPN 
“Veteran” Jawa Timur yang interaktif dan akurat. Sehingga pengguna akan 
mendapatkan pengalaman yang berbeda dengan mengetahui Gedung Giri Santika 
secara virtual tanpa harus pergi ke tempat tersebut. 
 
Kata kunci : Tiga Dimensi, Unreal Engine, Gedung Giri Santika UPN “Veteran” 
Jawa Timur 
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BAB 1 
PENDAHULUAN 
 
1.1 Latar Belakang 
Kebutuhan akan sebuah peta di UPN “Veteran” Jawa Timur sangat perlu 
mengingat banyaknya gedung yang ada di dalam kampus. Hal ini memudahkan 
pengunjung yang belum pernah sama sekali mengunjungi UPN “Veteran” Jawa 
Timur dan ingin mencari letak salah satu gedung. Dan sangat menarik apabila 
peta tersebut disajikan dengan visual yang menarik, yaitu dalam bentuk tiga 
dimensi yang menyerupai bangunan aslinya. Apalagi dalam peta 3D ini pengguna 
dapat berinteraksi dengan objek-objek yang ada di dalam bangunan. Selain itu 
pengguna akan mendapatkan pengalaman yang berbeda dengan mengetahui dan 
menjelajahi Gedung Giri Santika secara virtual tanpa harus mengunjungi tempat 
tersebut. 
Pada tugas akhir ini penulis membangun aplikasi interaktif tiga dimensi 
(3D) menggunakan Unreal Development Kit (UDK). UDK Engine merupakan 
salah satu game engine yang dimiliki kemampuan untuk membuat gambaran 
virtual yang dapat disesuaikan dengan dunia nyata. Game Engine adalah 
kumpulan perangkat lunak untuk melakukan visualisasi dunia 3D secara real-time. 
UDK Engine banyak digunakan dalam industry perkembangan game. Game yang 
sudah dikembangkan oleh engine ini seperti The Ball, Whizzle, Dungeon 
Defense. Beberapa game engine ini bisa didapatkan secara open source dan 
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penggunaannya adalah non-commercial. Sehingga siapa saja dapat 
mengembangkan aplikasi 3D ini. 
Dalam tugas akhir ini penulis akan membangun visualisasi peta Gedung 
Giri Santika di mana di dalamnya meliputi Jurusan Teknik Informatika dan 
Sistem Informasi sehingga pengguna dapat mengetahui Gedung Teknik 
Informatika dan Sistem Informasi secara interaktif dengan akurat.  
1.2 Perumusan Masalah 
Permasalahan yang akan diselesaikan dalam tugas akhir ini adalah: 
a. Bagaimana membangun peta tiga dimensi yang informatif dengan 
menggunakan Unreal Engine? 
b. Bagaimana mengembangan peta tiga dimensi sehingga pengguna dapat 
berinteraksi dengan objek dalam peta? 
1.3 Batasan Masalah 
Dalam pembuatan aplikasi ini terdapat beberapa hal yang akan menjadi 
batasan masalah. Adapaun batasan masalah tersebut adalah sebagai 
berikut: 
a. Aplikasi yang dikembangkan tidak mencakup hubungan interaksi antar 
pengguna. 
b. Aplikasi yang dikembangkan hanya menyangkut peta Gedung Teknik 
Informatika dan Sistem Informasi sebagai objek penelitian. 
c. Pengguna tidak dapat mengubah/meng-edit aplikasi ini. 
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d. Aplikasi tidak akan menggambarkan daerah yang dilarang oleh pihak 
yang berkaitan (Gedung Teknik Informatika dan Sistem Informasi). 
e. Aplikasi yang dikembangkan tidak menerapkan Artificial Intelligence 
(AI). 
1.4 Tujuan 
Tujuan dari tugas akhir ini adalah memahami karakteristik teknologi, 
pembuatan visual tiga dimensi (3D) dan kemudian memanfaatkannya 
dalam pembuatan peta tiga dimensi Gedung Teknik Informatika dan 
Sistem Informasi yang interaktif dan informatif menurut pengguna dengan 
menggunakan Unreal Engine.  
1.5 Manfaat 
Dengan dikembangkannya aplikasi ini pihak institusi UPN “Veteran” 
Jatim nantinya akan memiliki peta 3D yang dapat membantu pengunjung 
untuk melihat gedung-gedung dan jurusan-jurusan yang ada di UPN 
“Veteran” tanpa harus datang dan menelusuri UPN. Dan pada 
pengembangan selanjutnya dapat digunakan sebagai media promosi UPN 
kepada masyarakat yang berada jauh dan tidak dapat melakukan 
kunjungan secara langsung ke UPN untuk dapat mengunjunginya secara 
virtual sehingga mereka dapat gambaran mengenai lingkungan UPN sesuai 
dengan keadaan yang sebenarnya. Penulis berharap dengan dimulainya 
pengembangan ini akan ada pengembang lainnya yang mengembangkan 
game engine untuk aplikasi edutainment.  
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1.6  Metodologi Penelitian 
a. Studi Pustaka 
Pemahaman studi pustaka tentang konsep dan teori dari Unreal 
Development Kit (UDK). 
b. Pengumpulan Data 
Pengumpulan data dilakukan survey lokasi dan pengambilan foto 
tiap sudut gedung dan ruang-ruang di Giri Santika UPN “Veteran” 
Jawa Timur.  
c. Analisa dan Perancangan Sistem 
Analisa dan perancangan sistem untuk Pengembangan Peta 
Interaktif Tiga Dimensi Gedung Teknik Informatika dan Sistem 
Informasi (Giri Santika) UPN “Veteran” Jawa Timur Dengan 
Menggunakan Unreal Engine ini menggunakan tools Rational Rose 
untuk mempermudah merancang dan mendesain sistem.  
d. Implementasi 
Aplikasi ini diimplementasikan pada komputer client, sedangkan 
perangkat lunak utama yang digunkan adalah Unreal Development 
Kit (UDK). Perangkat lunak pendukungnya antara lain Autodesk 
3ds Max, Adobe Photoshop, XNormal. 
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e. Uji Coba 
Setelah sistem ini dibangun maka mulai melakukan pengujian, 
apakah sudah memenuhi akan tujuan dari aplikasi tersebut. Jika 
selama ujicoba terdapat hal-hal masih dirasa kurang sesuai dengan 
yang diharapkan maka dilakukan evaluasi untuk perbaikannya. 
f. Evaluasi Sistem 
Evaluasi Sistem dilakukan apabila sistem masih perlu perbaikan. 
1.7 Sistematika Penulisan 
Sistematika penulisan tugas akhir ini disusun kedalam lima bab. Adapun 
penjabaran dari kelima bab tersebut adalah sebagai berikut: 
BAB I : PENDAHULUAN 
Pada bab ini membahas mengenai latar belakang masalah, perumusan 
masalah, batasan masalah, tujuan yang hendak dicapai, manfaat dari 
sistem ini dan sistematika penulisan tugas akhir. 
BAB II : TINJAUAN PUSTAKA 
Bab ini menjelaskan istilah-istilah yang digunakan pada penulisan buku 
tugas akhir ini serta dasar teori yang digunakan pada tugas akhir ini. 
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BAB III : ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM 
 Bab ini menjelaskan rancangan desain aplikasi yang dibuat berdasarkan 
kebutuhan sistem. Desain tersebut digunakan untuk pembangunan aplikasi 
pada tugas akhir ini. 
BAB IV : HASIL DAN PEMBAHASAN 
Bab ini menjelaskan tentang pengujicobaan aplikasi beserta hasil dari uji 
coba. Dari hasil uji coba tersebut dapat dibuat kesimpulan dan saran untuk 
pengembangan aplikasi selanjutnya.  
BAB IV : IMPLEMENTASI SISTEM 
Berisi tentang deskripsi implementasi sistem secara keseluruhan. 
BAB V : PENUTUP 
Bab ini berisi kesimpulan yang diambil dari tugas akhir ini dan saran 
untuk kelanjutan sistem. 
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